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Nationalité National status 


© Caractéristiques C® 


FORCE | 
DEXTÉRITÉ | 
POUVOIR | 
CONSTITUTION | 
APPARENCE | 
ÉDUCATION | 
TAILLE | 
INTELLIGENCE | 


MOUVEMENT | + 
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La validité du présent passeport est prorogée jusquau : 
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LORIE 1912022122%23,2425%26-27428.29 3031732 
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50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 66 
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© Équipement et possessions «® 
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1€") Compétences de l'Investigateur © | 


© Anthropologie (01 %) % 
© Archéologie (01 %) 
© Arts et métiers (05 %) % 


O Baratin (05 %) 
O Bibliothèque (20 %) 
© Charme (15 %) 
Combat à distance 
© (armes de poing) (20 %) 
O (fusils) (25 %) 


Combat rapproché 
O (corps à corps) (25 %) 


O Comptabilité (05 %) 
© Conduite (20 %) 
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© Crédit (00 %) 

O Crochetage (01 %) 
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© Écouter (20 %) 

© Électricité (10 %) 
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O Imposture (05 %) 

OIntimidation (15 %) 

OTancers(20 4) RER 

© Langue maternelle (ÉDU) 
Langues (01 %) 


OMécanique (10H) Re 
O Médecine (01%) 

Mythe de Cthulhu (00 %) 
ONager (20H) RES ER ET 
O Naturalisme (10 %) 
O Occultisme (05 %) 
O Orientation (10%) 
© Persuasion (10 %) 
OPickpockeR(I0 RER CE 
O Pilotage (OL) RER 


O'Pister (106) EDEN 
O‘Plonçée (ON) DER 
© Premiers soins (30 %) ….… % 

© Psychanalyse (01 %) 
O Psychologie (10 %) 
OSauter (20%): TT CRE NE 
OfSciences (01 X) OMR T7 


e Combat -® 


IMPACT 
CARRURE | | 
ESQUIVE 


COMBAT À DISTANCE 
(armes de poing) (20 %) 
(fusils) (25 %) 


COMBAT RAPPROCHÉ 
(corps à corps) (25 %) 
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© Signes vitaux C® 


POINTS DE VIE MAXIMUM :...................................... 


BLESSURE GRAVE Ce] 


POINTS DE VIE 


Mourant / Inconscient 00 01 02 03 04 05 06 
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©, Armes © 


ARME : 
DÉGÂTS PORTÉE CAD. CAP. PANNE 


ARME : 
DÉGÂTS PORTÉE GAD: CAP. PANNE 


ARME : 
DÉGÂTS PORTÉE CAD. CAP. PANNE 


ARME : 
DÉGÂTS PORTÉE CAD. CAP. PANNE 


€, Profil © 


TOUCLTERRR RS AE M En 2 7 ue nn ne 20 


SCÉRATIO ER NE ET D ne 2 UT A 


TOME SERRE TR 


DCCRATIOS Re TS D ne 


TOO RER ARS LT D ne 


SCÉRADRRR ES RE ER OT PR ue UE 
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©, Aide-mémoire «© 


TESTS DE COMPÉTENCE 
OU DE CARACTÉRISTIQUE 


Niveaux de réussite : 


Maladressenen PT CU EC 100 / 96+ 

ÉcCHeC Re Ai sl > % 

OFAINAT EL IENE ER < % 

MOeUT.ER. TD Sn 1/2 % 

EXITÉME. LES DRE TMS 1/5 % 

Critique RE RER 2 01 
Redoubler un test : 


Justification nécessaire ; impossible en combat ou pour la santé 
mentale. 


BLESSURES ET SOINS 


Premiers soins : soigne 1 PV 

Médecine : soigne 1D3 PV 

Blessure grave : perte de la moitié des PV en une attaque 
Tomber à 0 PV sans blessure grave : inconscient 
Tomber à 0 PV avec blessure grave : mourant 

Mourant : Premiers soins pour stabiliser, puis Médecine 
Guérison naturelle : 1 PV / jour 

Guérison naturelle (blessure grave) : 1 test / semaine 
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